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TRES IMPORTANT : 

Ce livre contient des aides précieuses et une partie 
de la solution de chacun des jeux présentés. Si vous 
désirez savourer pleinement ces jeux, essayez de 
progresser et de résoudre les énigmes de ces aven¬ 
tures par vos propres déductions. 

Ne consultez ces aides qu'en dernier recours. 

Cet ouvrage a été réalisé avec le concours de 
Christophe Potier pour Player One. 
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L'AVENTURE SUR MEQADRIVE 

epuis la nuit des temps, l'homme a toujours été 
irrémédiablement attiré, fasciné par l'inconnu... 
Des contrées inexplorées aux mystères irrésolus 
en passant par des royaumes imaginaires où se 
mêlent légendes et sortilèges, même si ce ne sont que 
des rêves, nous en subissons l'attraction. C'est l'essence 
même de l'aventure... 

Sagacité, ténacité, courage, en un mot les valeurs de tout 
preux chevalier qui se respecte, sommeillent en chacun 
de nous... Et n'attendent qu'un souffle infime pour 
s'éveiller. Ce souffle, SEQA va le faire naître. 

De par notre expérience et notre souci de répondre aux 
désirs des joueurs les plus exigeants, nous allons vous 
présenter en détail dans ce livre 4 jeux d'aventure excep¬ 
tionnels. 

Au travers des pages de cet ouvrage, nous allons vous 
plonger dans quatre quêtes épiques. 

Toutes aussi envoûtantes qu'un sort ancestral, elles 
rassembleront dans une même passion tous ceux qui 
portent en eux l'envie d'explorer de nouveaux mondes, 
de connaître des émotions inédites ou de s'immerger 
dans des univers fantastiques. 

Nous vous invitons donc, aventuriers en herbe, à décou¬ 
vrir des héros imaginaires qui ne demandent qu'à 
prendre vie et vous projeter dans leurs quêtes fabu¬ 
leuses. 

Avec LIÇHT CRL/SADER, vous allez descendre 
dans les profondeurs abyssales d'une forteresse afin 
d'élucider le mystère de Qreen Rod. Une réalisation 



minutieuse et un souci du détail jamais atteints associés 
à des énigmes diaboliques : vous voilà prêt pour de 
longues nuits blanches. 

Accompagné des quatre esprits élémentaires, le jeune 
prince de LA LEÇENDE DE THOR part à la recherche 
d'un bracelet sacré. L'extrême beauté des décors et les 
prouesses réalisées pour l'animation du héros font de ce 
jeu un véritable petit bijou. 

Dans le royaume de SOLEIL, armé d'un glaive et de son 
courage, un jeune novice va se servir du pouvoir des ani¬ 
maux pour partir en croisade contre les ténèbres. 
Préparez-vous à une ébullition de vos petites cellules 
grises dans un jeu où la réalisation léchée et les couleurs 
judicieusement choisies sont un régal pour l'œil. 

LANDSTALKER vous fera partager la quête d'un chas¬ 
seur de trésor, le petit Elfe Nigel. La vision du jeu en 3D 
isométrique, offrant une sensation de relief saisissante et 
la richesse du scénario font de Landstalker une référen¬ 
ce en matière de jeu d'aventure. 

Afin que vous puissiez apprécier à sa juste valeur la 
richesse de leurs scénario, ces quatre jeux sont entière¬ 
ment en français. 

Les jeux d'aventure Sega, tous développés avec un soin 
particulier, suivent une éthique rigoureuse : "une quête 
vaut d'être vécue si beauté, réflexion, magie et action 
s'épousent en un dosage subtil". 

A l'aide de cet ouvrage, nous allons vous faire découvrir 
le monde de l'aventure sous son plus beau jour... 
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l y a bien longtemps, dans le royaume de 
Çreen Rod, une guerre effroyable décima une 
grande partie de la population. La famille 
Qrander ne put échapper à cette tragique destinée. 
Seul David, leur fils encore nourrisson survécut. 
Il fut recueilli et élevé par un homme nommé Arek, 
compagnon d'arme de son père. Dès son plus jeune 
âge, David montra une aptitude prodigieuse à 
manier l'épée. 


Bientôt, sur tout le territoire de Qreen Rod, les 
exploits du jeune prodige sont sur toutes les lèvres, 
le Roi Frédérick lui-même le consacre et en fait 
l'homme d'arme de sa cour. Les années ont passé, 
David Qrander est désormais un valeureux cheva¬ 
lier, craint et respecté de tous. De retour au château 
du souverain après plusieurs mois d'absence, David 
découvre qu'une terrible malédiction s'est abattue 
sur le royaume de Qreen Rod. De nombreux habi¬ 
tants ont inexplicablement disparu sans laisser 
aucune trace... 

En tant que fine lame du royaume, vous allez devoir 
allier ardeur et sagacité afin de mener à bien cette 


quête de la vérité. Il va vous 
falloir élucider le Mystère de 
Qreen Rod. 


Light Crusader est un jeu 
d'une richesse et d'une com¬ 
plexité extraordinaires. Le jeu 
est entièrement réalisé en 3D 
isométrique, à la manière de 
Landstalker, ce qui nous don¬ 
ne, une fois de plus, une sensa¬ 
tion de relief et une finesse époustouflante dans 
les détails. 


Notre preux chevalier va devoir résoudre au cœur 
des souterrains hostiles du château maintes énigmes 
et affronter de colossales créatures. Armé d'une 
simple épée au départ, David en découvrira d'autres, 
bien plus dévastatrices. La magie est également 
un élément essentiel et le secret est dans une alchi¬ 
mie minutieuse des 4 éléments fonda¬ 
mentaux : l'eau, le feu, l'air et la terre. 

Light Crusader ou le Mystère de 
Qreen Rod est une aventui 
de toute beauté vers l'in¬ 
connu, dans les profon¬ 
deurs abyssales des 
ténèbres... 
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LA SALLE DU TRONE 


LE PILIER AU DIAMANT 


De la lumière ou de l'ombre, quelle entité étreindra de son cor¬ 
tège de liesse ou de souffrance le pays de Çreen Rod... Telle est 
l'inquiétude du roi Frédérick. Confronté à une tragédie, il vous 
fait prestement mander pour vous confier une mission capitale. 
Il ne tient qu'à vous que prospérité et quiétude réilluminent les 
deux du royaume. 

Il vous faut maintenant pénétrer les entrailles du château afin 
d'élucider le Mystère de Qreen Rod... 


Dans cette salle, il faut que vous 
poussiez le pilier à proximité de la 
porte mais pas trop près. Ensuite, 
frappez à l'aide de votre épée ce 
pilier de manière à placer le rayon 
dans Taxe de la porte. Celle-ci s'ou¬ 
vrira. 


LA QRILLE 


Pour réussir à ouvrir la grille, vous 
allez devoir pousser le bloc sur la 
plate-forme la plus sombre. Aupa¬ 
ravant, il faut que vous décaliez le 
bloc. 


LE TONNEAU DE POUDRE 


Pour parvenir à ouvrir la porte, 
poussez le tonneau sur la plate¬ 
forme située à gauche. Ensuite, faites 
tomber le rocher sur la plate-forme 
en contrebas. Enfin, poussez le ton¬ 
neau en diagonale et lorsqu'il sera 
près de la porte, frappez-le en pen¬ 
sant à reculer. L'explosion défoncera 
la porte. 
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LA BOMBE 


L'ORACLE JAUNE 



| Dans cette salle, il faut que vous pla- j 



ciez les blocs de manière à ce qu'ils 

ne vous gênent pas lorsque vous 

emmènerez la bombe jusqu'à la 

3UBslil$K 

porte. 



Pour pouvoir récupérer l'oracle, il 
faut que vous aligniez les statues 
horizontalement et dans un ordre 
précis. Ne vous occupez pas de 
l'étoile et placez-les ainsi : lune, 
terre, soleil. 



LE DRAQO N 

Pour une efficacité maximale, utili¬ 
sez le sort Météor (magie verte et 
magie du feu). 



LES QANTELETS 


LA BOITE A MUSIQUE 



Placez une bombe sur chaque dalle. 
Commencez par faire exploser celle 
de droite et patientez deux secondes 
avant de faire exploser l'autre. 
Ensuite, de l'habileté sera exigée 
pour sauter d'une plate-forme à 
l'autre. 



Placez la bombe sur la dalle située 
sous le switch. Déclenchez-la et pré¬ 
cipitez-vous sur la seconde dalle afin 
que la bombe actionne le switch. 
Anticipez l'explosion et sautez sur la 
plate-forme sous le coffre. 


LA PORTE 



Surtout, ne tuez pas les ennemis. Il 
faut attendre que l'un des gobelins 
se trouve sur les dalles blanches 
pour déclencher le switch. La dalle 
se hissera à la hauteur de la plate¬ 
forme. Il faut maintenant que vous 
poussiez un gobelin sur la dalle 
jaune. 
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LE COFFRE 


Pour atteindre le coffre inaccessible 
de la salle, il faut diriger la plate¬ 
forme mobile en frappant les lampa¬ 
daires. En effet, ce sont eux qui vont 
diriger la plate-forme. 


L'ORACLE VERT 


A travers ce niveau, vous devez 
trouver 4 fragments de parchemin. 
En le reconstituant, vous obtiendrez 
l'ordre dans lequel il faut enclencher 
les dalles. 


L'IMPASSE AUX 3 TONNEAUX 


Vous allez devoir récupérer le frag¬ 
ment de parchemin situé en haut de 
la salle. Fabriquez un escalier avec 
les tonneaux puis du sommet, faites 
un grand saut. 


L'ORACLE BLEU 


Dans cette salle, il faut que vous diri¬ 
giez la flèche en marquant un temps 
d'arrêt à chaque point cardinal. 
L'ordre est le suivant : north, east, 
west, south. 


L'HORLOQE 


Dès que vous entrez, frappez l'horloge 
afin d'interrompre le compte à rebours 
de la bombe. Déplacez ensuite l'explo¬ 
sif près de la porte et réactivez-le en 
frappant l'horloge. 


LA PORTE 


Avant toute chose dans cet endroit, 
repérez les deux dalles que vous 
pouvez déplacer. Amenez-les au sol 
et disposez-les de manière à ce 
qu'elles permettent de déplacer le 
pilier sur l'estrade de droite. Activez 
ensuite le switch afin de hisser l'es¬ 
trade à hauteur de la plate-forme 
mobile. Il ne vous reste plus qu'à 
pousser le pilier pour l'amener de 
l'autre côté du mur. 














































































































































L'HORLOQE & LES 3 BOMBES 


L'ORACLE ROUÇE 


Dès votre arrivée, les 3 bombes entament un compte à rebours. 
Frappez immédiatement l'horloge. Placez la bombe de 3 
secondes sur la dalle et celle de 10 secondes à proximité de la 
plate-forme blanche. Laissez tomber celle 
de 6 secondes. Frappez ensuite 
l'horloge, dépêchez-vous de 

longue sur la dalle blanche 


Lorsque vous serez dans cette salle, 
écoutez attentivement la mélodie de 
la boîte à musique. Ensuite, frappez 
avec votre épée les diapasons afin de 
reconstituer le morceau musical. 
Voici l'ordre des diapasons : bas, 
gauche, droite, haut, gauche, droite 
et bas. 


LE DEMON RAMIAH 


LE COSTUME 


Après votre rencontre avec le grand 
Maître du cercle, vous vous retrou¬ 
verez face au démon Ramiah. Il est 
très vif, mais semble particulière¬ 
ment vulnérable au sort Foudre 
(magie noire et magie verte). 


Poussez le pilier dans l'angle infé¬ 
rieur puis placez les bombes à côté. 
Dans la salle des gobelins, vous 
devez revêtir le costume afin de vous 
déguiser. 


LES PILIERS MUSICAUX 


A votre entrée dans cette salle, un 
pilier va s'allumer et émettre une 
note musicale. Vous devrez alors 
frapper ce pilier. Ensuite, frappez les 
autres piliers qui émettront à tour de 
rôle une note musicale. 


Bonne chance pour la suite 


I Je me demande si 
ces sauvages 
d r humains 
viennent paurA 
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ur une île lointaine du nom de Poseidonia, 
dans le Royaume d'Oasis, deux sorciers, 
Reharl et Agito, s'affrontèrent dans un combat 
titanesque qui dévasta l'ile. 

Ces deux sorciers tiraient leurs pouvoirs de brace¬ 
lets magiques. Reharl contrôlait les esprits du bien 
avec le bracelet d'or et Agito provoquait chaos et 
destruction avec le bracelet d'argent. 

A l'issue du terrifiant combat, aucun des deux 
sorciers ne survécut et les bracelets disparurent... 

Ali, un jeune et audacieux guerrier, découvre le 
bracelet d'or. Il devient donc l'élu pour entreprendre 
une quête difficile, aux mille périls. 

Après s'être échoué avec son frêle esquif sur la 
plage du royaume, une histoire fabuleuse et pas¬ 
sionnante commence pour Ali... 

La Légende de Thor est un jeu magique, envoûtant. 
Sa réalisation est sans faille, les graphismes sont 
léchés, tant au niveau des décors que des créatures. 
L'animation du personnage Ali, est une véritable 
prouesse : souple, détaillée et réaliste. Il en résulte 
un plaisir de jeu incomparable. Sa panoplie de 





La Légende de Thor 
est un jeu d'aventure 
immense où l'intérêt 
de l'action n'a d'égal 
que la beauté des sites 
à explorer. 
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mouvements est complète : Ali 
court, saute, donne des coups 
de pied, se bat au poignard, 
à l'épée, avec une arbalète, 
lance des projectiles et possède 
même des coups spéciaux 
dévastateurs. 


Entièrement en français, cette 
aventure d'une très grande 
richesse, possède une autre ori¬ 
ginalité : 4 génies vont accompagner Ali tout 
au long de sa quête. Le géant de feu, la Fée de l'eau, 
la plante carnivore et l'Esprit 
de l'ombre, tous dotés de pou¬ 
voirs surprenants, seront 
d'une aide précieuse. 







































































































































Après vous être échoué sur la plage de l'ile, voici le petit village 
apparemment paisible où vous allez devoir trouver un vieux 
sage. 

Vous devrez ensuite rendre visite au roi, puis dans le Sanctuaire 
de l'eau, libérer le premier esprit, la fée Dytto. 










LE VILLAQE DE POSEIDONIA 
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LA CASCADE DE L'OUEST 


LE CHATEAU 


Après avoir franchi le petit pont, sau¬ 
tez dans l'eau et remontez vers la cas¬ 
cade. Invoquez Dytto et déclenchez 
son tir magique en direction de la 
chute d'eau pour libérer un passage. 
Dans la deuxième salle à l'intérieur, 
poussez la boule noire jusque sous le 
carré vert puis invoquez Dytto grâce 
au geyser et ouvrez la porte de feu. 




Dans la salle des gardes, allez com¬ 
battre ceux qui sont autour du coffre. 
Vous récupérerez ainsi une arbalète 
de métal. Utilisez-la afin d'actionner 
le levier. Dans la cour aux serpents, 
pour ne pas vous faire embrocher 
par les piques, utilisez de nouveau 
l'arbalète sur le levier. 


LE NAVIRE 


Dans la cale, il faut uniquement 
actionner le levier du haut pour libé¬ 
rer le passage qui se trouve dans la 
partie inférieure de la pièce. Dans les 
coursives du navire, détruisez abso¬ 
lument tous les ennemis, idéalement 
à l'aide d'Efreet que vous invoque¬ 
rez avec la torche. 


















































































































































Dans la salle des 3 leviers, voici comment vous devez les posi¬ 
tionner : gauche, droite, droite. Vous libérerez ainsi un passage 
secret. 

Dans la deuxième salle, après avoir marché sur le carré vert, 
courez le plus vite possible pour accéder au coffre. La figure de 
glace cache un passage secret. Dans la quatrième salle, récupé¬ 
rez la clef dans le coffre immergé. Pour remonter, sautez très 
vite vers les marches de gauche. 


LA QROTTE 





LA FORTERESSE 

Pour le premier passage du vent, 
n'éliminez pas tous les ennemis, car 
ils réapparaîtraient tous. Plus loin, 
pour passer les flammes, collez- 
vous toujours au mur opposé en 
slalomant. 


Pour l'endroit où les piques se res¬ 
serrent, appelez Efreet et allumez 
tous les bûchers. Plus loin, dans le 
combat avec les deux gros sauvages, 
amenez l'un des deux sur le carré 
vert. Vous allez sur l'autre carré : un 
téléporteur apparaîtra. 


Pour vaincre l'énorme serpent de 
pierre, frappez sa langue et courez 
pour ne pas vous faire aspirer. 
Ensuite, placez-vous de manière à 
envoyer votre tir magique sur la 
toute petite fissure bleue (idéale¬ 
ment, mettez-vous sur la droite). 
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LE SANCTUAIRE DES TENEBRES 


A l'intérieur du sanctuaire, dans le couloir où il y a des ennemis 
et une langue de feu, détruisez-les tous, elle y compris, pour 
faire apparaître un téléporteur. Ensuite, lorsque vous aurez vain¬ 
cu le dragon et récupéré Shade, surtout conservez-le. La sortie 
étant bloquée, vous aurez besoin de son pouvoir pour accéder 
aux pitons. 




LA FORET 


En chemin pour vous rendre au 
temple de Bow, vous verrez un cris¬ 
tal bleu que vous ne pouvez pas 
atteindre tout de suite. Vous devrez 
à tout prix y accéder pour invoquer 
Shade juste avant de rentrer dans le 
temple. En effet, l'entrée du temple 
n'est accessible qu'avec le pouvoir 
de Shade. 


LE TEMPLE DE BOW 


A l'intérieur, ne l'oubliez jamais, 
votre objectif est d'allumer absolu¬ 
ment tout ce qui est éteint (bûchers, 
lampes). Surtout, n'en oubliez aucun, 
car la porte finale ne s'ouvrira qu'à 
cette condition. 

Pour vaincre le monstre de pierre, 
utilisez Efreet. En ce qui concerne la 
créature sur les plates-formes, voici 
une astuce salvatrice : invoquez 
Dytto à l'aide de la goutte d'eau et 
utilisez sa magie du tourbillon. 
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LE MARECAQE 


LES QUATRE LIEUX CACHES 


LA PLAINE 


Il vous faut Efreet. Cette grotte se 
trouve sur la pointe sud-est de rîle, 
dans un cul-de-sac situé à proximité 
d'un lac marécageux. Vous repérerez 
l'entrée grâce à une grosse fissure au 
milieu du mur. Frappez-la pour 
ouvrir la grotte. Dans cet endroit, 
vous devrez guider Efreet dans une 
course chronométrée afin d'obtenir 
des bonus. 


LA PLAQE 


Vous pourrez accéder à cet endroit, 
à chaque fois que vous passerez au 
château. Allez à la plage à l'ouest du 
château, grimpez sur la plate-forme 
centrale, puis utilisez le tir magique 
(à l'emplacement désigné ci-contre). 
L/n téléporteur va apparaître. Cet 
endroit vous permettra d'augmenter 
votre niveau et d'obtenir des bonus. 


Il faut déjà que vous possédiez le 
cube géant qui se trouve dans les 
sous-sols du château. Ensuite, ren¬ 
dez-vous au mont Allât, à l'est, dans 
le marécage où vous apercevrez un 
pic entouré de rondins. Utilisez le 
pouvoir de Shade pour y accéder. 
Cet endroit composé de chutes d'eau 
cache aussi plein de bonus. 


LA FORET 


Ce lieu caché est le plus intéressant 
de tous, en effet, il est composé de 
cent salles. Cet endroit se trouve 
dans la forêt des zombies que vous 
empruntez lorsque vous vous rendez 
au château. L'entrée se trouve dans 
l'arbre de gauche (voir photo). 
Placez-vous derrière lui et avancez. 
Si vous êtes très fort, vous pourrez 
obtenir une épée Oméga à l'infini. 

Bonne chance pour la suite... 
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ans des temps reculés, tout n'était qu'obscuri- 
té. Les monstres régnaient sur terre et les 
humains connaissaient la peur. Un jour, la 
lumière éclaboussa les ténèbres et les monstres 
furent détruits. Sous les rayons du soleil, les 
animaux et les fleurs ont grandi. Mais tapies dans 
l'ombre, des hordes de créatures attendaient 
le moment propice pour de nouveau semer la 
désolation... 

Par une paisible journée dans la ville de Soleil, un 
jeune garçon, qui a toujours rêvé de devenir un 
grand guerrier se rend à une fête foraine et décide 
d'aller voir une diseuse de bonne aventure. La 
voyante lui jette un sort qui, ô surprise, lui donne le 
pouvoir de comprendre, de parler aux fleurs et à 
tous les animaux. Notre jeune héros ne le sait pas 
encore, mais ils vont le persuader de partir pour la 
quête de sa vie : découvrir quel mal mystérieux est 
à l'origine de la prolifération des monstres dans 
tout le pays. 

Par ailleurs, une coutume ancestrale veut que dans 
le pays de Soleil, tout enfant ayant atteint l'âge de 
14 ans, reçoive sa première épée. S'armant de cette 
épée et d'une cuirasse, il décide de partir pour une 
aventure gigantesque couvrant une vingtaine de 
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régions. Des animaux de diffé¬ 
rentes espèces vont se joindre 
à notre héros. Ainsi, il peut les 
choisir et faire des combinai¬ 
sons qui modifient ses pou¬ 
voirs et ceux de son épée. 


Avec Soleil, vous allez être 
plongé dans une aventure aux 
multiples énigmes. Tous les 
dialogues 

dans le jeu sont en français, 
ce qui vous permettra d'en 
apprécier l'humour 
et de récolter 
de nombreux 
indices. 

L'exploration du Royaume 
mêle habilement action et 
réflexion dans un uni¬ 
vers où les graphismes de 
par la douceur des cou¬ 
leurs sont sublimes. 
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Voici dans son intégralité le royaume où va se dérouler votre 
périple. Le jour se lève, et la paisible matinée qui débute vous 
promet bien des surprises... 
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LA VILLE DE SOLEIL 

Au début du jeu, après avoir été 
dans la vallée de Dahlia, revenez à 
Soleil. Rendez-vous dans la foire à 
gauche dans la ville. Il faut que vous 
alliez rendre visite à la diseuse de 
bonne aventure. Elle va vous donner 
le pouvoir de parler aux animaux. 
Ensuite, retournez à votre demeure 
afin de récupérer votre premier com¬ 
pagnon : le chien Pilou. 

LAVALLEE DE DAHLIA 
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Voici un moment crucial de votre 
aventure : il faut que vous appreniez 
à sauter. Maintenant que vous avez 
la possibilité de comprendre les ani¬ 
maux, allez au sommet du mont de 
la vallée de Dahlia pour parler au 
lapin, accompagné de votre chien. Il 
vous apprendra à sauter. 

FLEUR BRULEE 




Voici comment vaincre la créature 
finale : attendez sa transformation en 
huit personnages. Frappez l'un d'eux 
lorsqu'il est immobile et repérez bien 
celui qui va clignoter en rouge. Ne le 
lâchez plus des yeux et frappez-le à 
chaque fois qu'il s'arrête. Pour sortir, 
prenez le chemin en bas à droite. 














































































































































































































LE VILLAGE D'IRIS 


Dans le village des animaux, il faut 
que vous participiez à une course 
de Kart. L'astuce pour battre Charlie 
le guépard, c'est de lui parler avant 
la course. Il vous proposera un mar¬ 
ché bien intéressant. Ce nouveau 
compagnon est indispensable pour 
la suite de votre quête. 


LA SORCIERE D'IRIS 

A Iris vous devrez résoudre l'énigme 
de la sorcière. Voilà ce qu'il faut 
faire : poussez sur le tapis rouge la 
chenille puis la fleur. Ramenez ensui¬ 
te la chenille sur le tapis vert. 
Poussez la poule sur le tapis rouge. 
Et enfin poussez la chenille sur le 
tapis rouge. 

LA TOUR DE H AB EL 

Voici comment vaincre la créature 
finale de la tour : la corde à forme 
humaine. Il faut que vous utilisiez 
l'épée de glace,- pour cela prenez le 
pingouin. Son point faible, c'est le 
cœur. Lancez l'épée lorsque la corde 
est au sol et que le cœur est tout seul. 

QEORAMA 

Voici comment vaincre la créature 
finale. Utilisez l'épée de glace 
lorsque la créature est de feu et 
l'épée de feu (avec le lion) lorsqu'el¬ 
le est de glace. Une fois que vous 
l'avez battue, vous allez vous retrou¬ 
ver dans la salle des arbres gelés. 
Utilisez alors l'épée de glace sur 
l'arbre situé à gauche contre le mur. 
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PARADIS 


Lorsque vous aurez trouvé le château 
et pénétré à l'intérieur, vous serez 
bloqué à un endroit, par un trou. Il 
vous faudra sauter dans le vide pour 
que des plates-formes apparaissent. 
Plus loin, pour passer la porte de 
glace, il faut que vous utilisiez le 
chien Pilou (uniquement lui). 


Pour sortir de la Tour de Habel, il 
faut que vous parliez plusieurs fois à 
l'homme au pied de la Tour afin qu'il 
vous donne le papillon. Ensuite, uti¬ 
lisez le papillon et le lion. Vous pour¬ 
rez ainsi diriger l'épée jusqu'au 
levier. 


Voici ce que vous devez faire pour 
obtenir la pomme d'or. Marchez sur 
absolument toutes les fleurs du site, 
puis allez parler à l'ange en haut à 
gauche sur les remparts. 
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LE VILLAQE D'IRIS 



Lorsque vous allez être de retour à 
Iris, il vous faudra faire un voyage 
dans le passé. Pour y parvenir, allez 
parler à Dorothée. Ecoutez son his¬ 
toire puis parlez plusieurs fois à la 
petite fille habillée en jaune. Sortez 
en haut du village et parlez à la fleur. 


Positionnez-vous ensuite en haut du 
grand trou. L/ne fois dans le passé, 
allez dans le village des animaux où 
se trouvent les marmottes. 
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Rendez-vous à la mare afin de par¬ 
ler au Tatou qui s'y trouve. De retour 
dans le présent, allez à l'endroit où 
le coffre est dans la mare. L/tilisez le 
tatou en le lançant pour récupérer 
les bottes. 
































































































































































LE CAMELEON 


FLEUR BRULEE 


Dans cet endroit, il faut que vous 
récupériez le Dodo (oiseau) sur une 
plaque rocheuse. Ensuite, cherchez 
la salle où se trouve un personnage 
près d'une armure. Utilisez l'épée 
avec Dodo pour libérer le passage. 




LE DESERT DES CAMELIAS 


Pour le vaincre, touchez-le en lui 
lançant votre épée (Ciel et Charlie). 
Après le combat, pour sortir de la 
pièce, tapez dans le mur à l'endroit 
où se trouvent des taches blanches 
sur le sol. Vous trouverez un nou¬ 
veau compagnon : Moa. 



Lorsque vous serez dans le temple, servez-vous du Tatou pour 
actionner les boutons. Au 3ème étage, vous devez trouver un 
passage secret dans le mur à gauche de la salle (représenté par 
des taches blanches au sol). Pour le trou trop imposant, lancez 
le Tatou et sautez dessus pour raccourcir votre saut. 


LE MAITRE DES MARIONNETTES 


Pour le vaincre, utilisez Ciel et le 
Lion. Lancez l'épée sur la marionnet¬ 
te 3 fois pour qu'elle se détruise, puis 
lorsque le Maître descend pour la 
réparer, lancez votre épée de feu sur 
lui. 


Bonne chance pour la suite. 















































































































































































Landstalker n'est réellement pas une aventure 
comme les autres. Il se dégage de ce jeu une 
ambiance envoûtante et le charme agit dès les pre¬ 
miers instants. La quête qui attend Nigel, est gigan¬ 
tesque. L'exploration de la mystérieuse île du Roi 
Noie est un périple d'anthologie, où les donjons 
sont innombrables et les labyrinthes se déploient en 
de démoniaques dédales. 


aré de son légendaire petit balluchon, de ses 
■ 'W~: § ot fiNots ont foulé tous les continents et de 
1 sa fidèle épée, Nigel de Maple, un petit Elfe 
valeureux, est l'un des plus redoutables chasseurs 
de trésors de tout le Royaume. Après la délicate et 
éreintante recherche d'une statuette en or, il décide 
de s'octroyer un repos bien mérité dans un petit vil¬ 
lage au bord de la mer... 

S'interposant dans une rixe entre des malfrats, il 
sauve in extremis une adorable créature : la petite 
fée Friday. Pour le remercier, elle lui divulgue un 
secret d'une inestimable valeur : l'endroit précis où 
sont cachés tous les trésors de guerre du Roi Noie, 
un cruel seigneur. Faisant fi du péril, NIQEL et 
Friday partent vers l'île oubliée de Mercator... 


IX. 
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Landstalker est un jeu très capti¬ 
vant car il mélange habilement 
la recherche propre aux jeux 
d'aventures et l'action pure des 
meilleurs jeux de plates-formes. 
La vision du jeu est fabuleuse, 
ceci grâce au procédé de pro¬ 
grammation "DDS 520" (Diamon 
shaped Dimension System) qui 
permet de mettre en relief, en vue 
de 3/4, tous les éléments du jeu initialement créés à 
plat. Il en résulte un effet de relief saisissant aussi 
bien pour les personnages, que pour les 
décors et la multitude de détails à l'inté¬ 
rieur des maisons. L'autre apport de 
ce procédé : tout est d'une fluidité 
irréprochable. 

Là encore, l'aventure 
est entièrement en 
français, ainsi, vous 
savourerez pleinement 
la fascinante histoire 
de Nigel. 




















































































































LE VILLAQE DE QUMI 


De retour à Massan, parlez à tout 
le monde. Farah, la fille du maire 
a été kidnappée. Allez à Qumi. 
Contournez le village en montant 
sur la colline et cachez-vous der¬ 
rière les sapins. Après la cérémo¬ 
nie, entrez dans le village et pre¬ 
nez la pierre idole sur l'étagère 
dans la maison du maire (maison 
de gauche). Muni de cet objet, 
rendez-vous au Lieu-Saint des 


marais. 


LE LIEU SAINT DES MARAIS 


En sortant de Qumi par la droite, 
allez jusqu'au croisement qui 
vous emmènera jusqu'au Lieu- 
Saint. Une fois dans le temple, 
vous devrez libérer Farah. Ceci 
fait, retournez à Massan parler au 
maire. Ensuite, partez pour Qumi. 
Dans le village, parlez à tout le 
monde, et sortez par la gauche. 
Sur la route de Ruyma, prenez la 
première route à droite. Passez les 
plates-formes qui vous condui¬ 
ront à une épée magique. 


A votre arrivée sur l'île de Mercator, du village de Massan, 
rendez-vous au temple des chutes d'eau afin de parler au vieux 
Prospero... Revenez ensuite à Massan. 


LE VILLAGE DE QUMI 





































































































































LA VILLE DE RUYMA 


LA ÇROTTE DES VOLEURS 


Dans la ville de Ruyma, il vous faut 
parler à tout le monde, et plus parti¬ 
culièrement au petit garçon qui 
saute à côté de la maison du maire. 


Après avoir parlé au petit garçon, 
sortez du village par le bas à droite. 
Vous rencontrerez Kayla et sa bande 
de Malfrats. Prenez le radeau qui 
vous mènera à la Qrotte des Voleurs. 
Vous allez devoir libérer les hommes 
de Ruyma qui y sont prisonniers et 
récupérer une lithographie. 


Lorsque vous sortirez de la grotte, 
allez voir le maire qui vous donnera 
un laissez-passer pour la ville de 
Mercator. 

En sortant de Ruyma, prenez le che¬ 
min de Qumi jusqu'à deux gros 
arbres, rentrez dans le plus gros et 
sauvez-le... 


Cette petite ville côtière n'est paisible qu'en apparence, car elle a 
été le théâtre de mystérieux événements. Vous allez devoir 
découvrir où se trouvent les habitants qui ont disparu. 
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LA VILLE DE MERCATOR 


Vous voilà donc dans la ville la plus vaste de l'ile, où bien des 
imprévus vous y attendent... 






































































































































LA VILLE DE MERCATOR 

Votre but ici est de réussir à rentrer 
dans le château. Pour y parvenir, il 
faut parler 2 fois de suite à tous les 
habitants. Ensuite, longez le mur à 
droite du Château et parlez à la 
petite fille. Revenez dans la maison 
de Mme Yard. Parlez aux filles 
en bas puis rendez-vous chez l'en¬ 
sorceleuse et enfin retournez parler 
aux 2 filles. Suivez-les. Après avoir 
rencontré Arthur, entrez dans le 
Château à l'intérieur de la salle 
d'armes au rez-de-chaussée, pour 
une seconde discussion. 






/ 
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Après le dîner, dormez au Château. 
Au petit matin, partez en ville, dans 
la maison du vieil homme près de 
l'église. Au sous-sol, vous devrez 
élucider les 8 énigmes de la momie, 
puis la combattre. Vous obtiendrez 
le Bracelet qui permet d'entrer dans 
la tour de Mir au sud de Mercator. 






LES ENIQMES DE LA MOMIE 

Voici ce qu'il faut faire dans chacune des salles, si vous réussis¬ 
sez, les torches s'éteindront. 


- Salle 1- Betty Ross : frappez les 
bulles dans l'ordre suivant : blanche, 
rouge et jaune. 

- Salle 2 - Ruby Silent : ne faites rien 
et ne frappez pas les bulles. 

- Salle 3 - Jack Skywalker : marchez 
le long du mur de droite. Une fois 
bloqué, sautez pour monter sur des 
blocs invisibles. A l'angle, continuez 
à longer le mur jusqu'à l'extinction 
des torches. 

- Salle 4 - Maria Hysterica : prenez 
la boule, et lancez-la sur l'Orc de 
manière à le toucher au buste. 

- Salle 5 - Jim Bright : placez l'inter¬ 
rupteur à gauche de la torche de 
droite. 

- Salle 6 - Larson E : n'ouvrez aucun 
coffre et attendez l'extinction des 
torches. 

- Salle 7 - Dirk the Dark : frappez le 
squelette marron. 

- Salle 8 - Whodini : utilisez la cais¬ 
se pour monter sur l'autel et mar¬ 
chez tout droit pour passer à travers 
le mur. 










































































































































LATOUR DEM IR 


DANS LA TOUR 

Lorsque vous allez rencontrer Miro, 
votre double, utilisez l'ail pour le 
faire fuir. Il va passer au travers d'un 
mur, suivez-le. 


Une fois dans la salle des boulets à 
piques, prenez tout de suite à gauche 
et appuyez sur le bouton poussoir. 
Maintenant, refaites le chemin à 
l'envers et prenez l'ouverture en face 
de vous. 


Après avoir fait le plein d'Eke-Eke, quittez la ville de Mercator 
par la porte Ouest. Au premier croisement, prenez à gauche. 
Continuez votre chemin jusqu'à l'entrée de la tour. Le bracelet 
amulette fera disparaître la tornade qui en garde l'accès. Là, les 
choses vont se gâter, car le repère de Mir le sorcier est un lieu 
délicat où réflexion et mémoire sont indispensables. 


Revenez dans la salle où vous avez 
vu Miro la première fois. Prenez le 
chemin de gauche afin de réutiliser 
le passage secret et atteindre l'échel¬ 
le. Dans la salle suivante, prenez le 
téléporteur devant la statue. Lorsque 
vous vous retrouverez dans une 
salle où il y a quatre monstres et une 
grille, utilisez le téléporteur se trou¬ 
vant en bas à gauche. 
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LE LABYRINTHE VERT 


Voici l'un des endroits les plus délicats du jeu : c'est un dédale 
de verdure... Trouvez un chien blessé afin de le soigner. Il se 
trouve à l'extrême gauche du labyrinthe. Son maître vous don¬ 
nera un sifflet. Vous devrez ensuite atteindre la clairière à l'ex¬ 
trême droite du labyrinthe où se trouve une haie de sapins vert 
clair. Là, utilisez le sifflet. 
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LES AUTRES JEUX 

De la lumière ou de l'ombre, 

W\\ quelle entité étreindra de 

^ son cortège de liesse ou de 

souffrance l'île de Çrans... 

Telle est l'étemelle inquiétude au royaume de Çrandseal... 

Tout le pays est en proie à une effervescence inhabituelle. 

Dans l'enceinte du château de Çrandseal, centaures et 
paladins s'entraînent dans des joutes impétueuses, alors 
que mages et sorciers confrontent leurs redoutables pouvoirs. Des voya¬ 
geurs racontent que des choses effroyables se passent aux confins du 
royaume... 

Que s'est-il donc passé ? L'inconcevable s'est produit. La ville de Çrandseal 
vient d'être le théâtre de terribles événements. Les deux joyaux qui scel¬ 
laient la porte des ténèbres dans l'antique tour de Çrandseal ont été sub¬ 
tilisés. Les conséquences ne se sont pas faites attendre. La disparition des 
deux joyaux sacrés a ouvert la voie à Zéon la plus maléfique créature de 
l'enfer. Votre aventure débute dans l'établissement du mage Astral, où 
vous et vos amis étudiez les sciences et le maniement des armes. C'est 
votre dernier jour de cours et il y a une chose que vous ne savez pas enco¬ 
re : aujourd'hui, vous allez voir votre maison et votre ville pour la derniè¬ 
re fois... 

Avec Shining Force II, vous partez pour une véritable épopée guerrière. 
Vous y dirigerez une troupe de douze combattants qui se rallieront à votre 
cause et vous rejoindront au cours d'un long périple. Les nombreux obs¬ 
tacles à surmonter dans l'île de Çrans feront appel à votre intelligence et 
les batailles titanesques vous métamorphoseront en fin stratège. Vous 
vivrez intensément chacun des combats car vous y verrez vos personnages 
progresser et apprendre des techniques nouvelles. Au cours des redou¬ 
tables affrontements, soyez prêt à gérer intégralement vos troupes. Vous 
découvrirez un arsenal d'armes considérable, des magies aux effets visuels 
spectaculaires et des séquences de combats intenses, graphiquement 
somptueuses et riches en animation. Faisant appel à toutes vos facultés, 
cette aventure est un bain de jouvence pour les amoureux d'épopées 
féodales. 


îfeffflStf 
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Deux mille ans ont passé depuis le 
grave conflit qui opposa les planètes 
du système solaire d'Algo... Telle 
une prophétie, l'effroyable bataille 
qui eut lieu, fut annonciatrice de la 
fin de toutes les guerres. Les civilisa¬ 
tions qui suivirent ce désastre 
connurent quant à elles, l'abondance et la prospérité. Le 
nouvel équilibre et la paix dans le système solaire d'Algo furent assurés par 
"Mother Brain", le gigantesque ordinateur central de la planète Palma. 

Mais, une fois de plus, la malédiction s'est abattue sur Algo. "Mother 
Brain" explosa et sa disparition entraîna la lente destruction des planètes 
qu'à l'origine, elle devait protéger. Plus terrible encore, elle provoqua un 
dysfonctionnement des laboratoires de maintenance biologique, les "Bio- 
Systems". L'inévitable dénouement fut la prolifération de créatures 
mutantes et hostiles. L/ne caste de mercenaires appelés les "Hunters" 
émergea, son but : tenter de mettre fin à ces abominations biologiques... 

C'est ici que débute votre histoire. Vous êtes Chaz, un jeune "Hunter" à qui 
Ton assigne sa première mission. Elle va se révéler être une fantastique 
aventure. Phantasy Star IV, c'est réellement Tune des plus longues quêtes 
qu'il vous est permis de vivre. Les villes, contrées et labyrinthes qui consti¬ 
tuent Motavia vous invitent à un périple exceptionnel. L'ambiance, ainsi que 
les graphismes fins et léchés, vous plongent dans un univers futuriste et apo¬ 
calyptique fascinant. Votre équipe de quatre personnages a également la pos¬ 
sibilité de se déplacer dans des véhicules depuis lesquels, elle peut com¬ 
battre. 

Avec la possibilité de combiner les membres de votre équipe parmi les 
neuf personnages que vous allez rencontrer sur Motavia, c'est en tout près 
de 200 sorts magiques que vous utilisez. Vous allez prendre part à des com¬ 
bats épiques que vous n'êtes pas prêt d'oublier. Ce quatrième volet de la 
saga des Phantasy Star est d'une richesse et d'un intérêt à la mesure des 
nuits blanches qu'il ne manquera pas de vous faire passer... 
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